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Velkommen!

Lagmedlemmer:

Sammen med lagkameratene dine kommer du til &:

|:| Oppdage og utforske virkelige utfordringer og
muligheter i denne sesongens tema.

|:| Lage en lagmodell og programmere den for & fa
deler av den til & bevege seg.

|:| Teste og forbedre programmeringen din, og gjere

Teknisk endringer.
de5|gn- |:| Dokumentere det arbeidet du gjor i
prosess Deltakerheftet.

|:| Lage en lagplakat som viser lagets reise og
opplevelser.

|:| Dele modellen og plakaten med publikum og
dommere pa en turnering.

|:| Feire dine prestasjoner med familie, venner og
andre lag pa turneringen.

education
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Oppdraget

Izzy har en prosjekt hun skal
fullfgre. Hun skal dele det hun

liker & gjgre med vennene sine pa
skolen

Hun elsker & sta pa skateboard og
gnsker a dele dette pa en morsom og
spennende mate.

Lydeffekter og

Izzy meter Noah. musikk kan bidra til 4
gjare en forestilling
lystig, spennende
eller morsom.

Noah er
lydtekniker.

_[ﬂ

* x* * *

Hver endring av lys,
rekvisitter og kulisser
far en liveopptreden
til & virke magisk.

Sam er scenemester pa
teateret.
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Oppdraget

Anna er museets kurator.

Med teknologi blir
museene levende. Vi
kan fa det til a fales

som om dinosaurene
fremdeles lever pa
jorden!

Jeg kan fa helter til &
fly, drager til & puste
ild og romvesener til
a komme péa besgk
fra andre galakser.

Emily er regissar for visuelle
effekter.

| skateparken... Izzy tenker pa hvordan hun kan vise

andre mennesker skateboardingen
hun elsker a holde pa med.

Hun har hgrt om hvordan
teknologi kan hjelpe.

Alle disse tingene har gitt
henne gode ideer.

MASTERPIECES™
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Kom tilbake til disse sidene i Igpet av lagreisen for &
nget’s fremgqng oppdatere dine personlige mal og lagets mal, og for &

dele fremgangen din.

START HER!

Hva gnsker du a gjere? Hvilke utfordringer matte dere?
Nar ma det gjores? Hvilke fremskritt har dere gjort?

6 Deltakerhefte | Komigang



Kjerneverdier

OPPDAGELSE INKLUDERING
\ \

Vi utforsker nye kunnskaper og ideer. Vi respekterer hverandre og omfavner vare
ulikheter.
\ J \\ y,

INNOVASJON LAGARBEID
N

\
Vi bruker kreativitet og utholdenhet til a Igse Vi er sterkere nar vi arbeider sammen.
problemer.
\ J \ J
™ ™
Vi bruker det vi leerer til & forbedre verden. Vihar det gay!
\ J \ J
L]
g
Tegn eller skriv et o gere sam arbeider
eksempel pa at laget ditt Nur.‘ dereut yuikle nye
bruker hver kjerneverdi fe rdigheter:
nar det er beskrevet i N
gktene! .
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Aktivitet 1 Oppgaver (715-20 minutter)
| | Les tegneserien om oppdraget pa side 4, og Laget trenger: ‘
utforsk MASTERPIECE®SV-temaet.

|:| Snakk om deres egne hobbyer eller
interesser.

|:| Tenk pa hvordan dere bruker kunst, kultur
eller kreativitet i hobbyene eller interessene

deres.
|| Tegn et bilde av det du liker & gjare. Hvor lcerte du
X om hobbyen eller
} . .
t interessen din?
1
|

Hvilke verktgy
eller gjenstander
trenger du til
hobbyen din?

v}

Hva liker du & gjere?:
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Hobbyer oginteresser

Aktivitet 2 Oppgaver (715-20 minutter)

|| Utforsk hvordan folk deler det de liker &
gjere.

Laget trenger:

( skateboard! Hjelp meg \
a vise vennene mine
hvor ggy det er!

|:| Snakk om steder i lokalsamfunnet ditt der
folk deler det de liker a gjgre.

Oppgave

|| Diskuter kreative mater som Izzy kan fa
vennene sine interessert i skateboarding pa.

|:| Bruk prototypene til a bygge et sted der Izzy
kan dele interessen sin for skateboard.

|:| Del ideene dine.

Skriv ned ideene dine!

MASTERPIECES™ 9



Aktivitet 1 Oppgaver (15-20 minutter)

| | Folg byggeinstruksene i hefte 1 for & lage Laget trenger:
scenen.

|:| Snakk om hva dere ville delt hvis dere var pa
scenen.

| |Identifiser ikonene pa matten. Tenk over hva
. ikonene representerer.

/ : |:| Flytt scenen til forskjellige ikoner pa matten
og diskuter hva som kan deles der.

e BT
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Aktivitet 2 Oppgaver (15-20 minutter)

Bak kulissene

i

|:| Folg byggeinstruksjonene i hefte 1 for a lage
minifigurene.

Laget trenger:

|:| Utforsk minifigurene.

| |Les oppdraget igjen (s. 4-5). Forklar
hvordan figurene kan bruke en eller flere av
gjenstandene til a hjelpe dem i jobben sin.

Oppgave

|:| Bruk minifigurene og scenen, og bygg om
scenen for & vise at den kan brukes pa andre
mater.

|:| Del scenen deres og forklar hva som skjer.

Hvilke eksperter

kan bidra til & gjere >~
skateboardshowet mitt | '

\ merspennende? /
\

4 g N
Skriv ned ideene dine!
VW
*b
\ .‘J
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Aktivitet 1 Oppgaver (715-20 minutter)

| | Folg byggeinstruksjonene i hefte 2 for & Laget trenger:
bygge konsertdelene.

|:| Legg til konsertdelene pa scenen dere bygde
i forrige okt.

|:| Plasser konsertscenen pa matten i nzerheten
av notene.

|:| Diskuter hvordan lyd eller musikk brukes for &
hjelpe utaverne med a underholde publikum.

Hva slags
teknologibrukesi
Hvilke musikkbransjen?

instrumenter

har du sett bli

spilt under en
konsert?

Skann koden for
aseenvideo av
konsertmodellen!
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Aktivitet 2 Oppgaver (715-20 minutter)

|:| Identifiser konsertdelene som ble lagt il
scenen.

|:| Diskuter hvilken annen teknologi dere gnsker
a legge til pa konsertscenen.

Oppgave \

|:| Bygg eksempler pa den ekstra teknologien
ved hjelp av prototypedelene og legg dem fil
scenen.

ke ferdigheter

og hvilken teknologi
trenger du som

lydtekniker? Finn ut

mer pa side 30!

|:| Del teknologien som er representert i
modellen.

Jeg synes lzzy
bar skate til
spennende musikk

eller kule lydeffekter!

Skriv ned ideene dine!
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Aktivitet 1 Oppgaver (15-20 minutter)
|| Apne SPIKE™ Essential-appen. Fullfgr
leksjonen.

| |Famodellen til & ga i en annen retning eller
rotere med en annen hastighet.

|| Skriv ned ideene deres nedenfor om hvordan
dere kan endre programmet.

7 |:| Endre programmet basert pa ideene deres.

4 |:| Kjor det nye programmet. Se hva som skjer.

Laget trenger:

Velg leksjon:

[ ‘ FIRST® LEGO® League
% | | Explore-enhet:

Eew | | Leksjon 1

Denne typen
teknologi ville veert
flott & bruke pa et
teater!

4 ] [ N\
Skriv ned ideene deres!
3
O“.‘.
\ J
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Teaterteknologi

Laget trenger:

Hvilke
ansvarsomrader har
en scenemester pa
et teater? Les mer

pa side 30.

kan gjgre det enklere
a flytte rekvisitter og
kulisser.

P - ducation MOE.
Educatlo_n [_exeuore

Aktivitet 2 Oppgaver(15-20 minutter)

|:| Endre SPIKE-modellen fra forrige oppgave
slik at den representerer en roterende scene.

|:| Apne SPIKE™ Essential-appen.

|:| Endre programmet slik at scenen roterer
hvert 10. sekund og prev den!

Oppgave

|:| Bygg to forskjellige typer scener pa den
roterende scenen. Scenene kan handle om
det dere liker a gjore!

|:| Plasser scenen pa matten. Dere kan bruke
teaterikonene som byggesteder!

|:| Del de ulike scenene du har bygget, og
forklar hvordan dere har programmert
modellen.

MASTERPIECES
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Aktivitet 1 Oppgaver(15-20 minutter)

| |Apne SPIKE™ Essential-appen. Fullfar Laget trenger:
leksjonen.
|| Programmer modellen til & blinke med SN
; et lys nar et lagmedlem naermer seg W
. sensoren. |
7
; |:| Endre programmet basert pa ideene deres .
og test det ut! Velg leksjon:
Oppgave =Y ‘ FIRST® LEGO® League
| | Programmer modellen til & vise et annet D | EXPlore-enhet:

lysmanster som er unikt for laget deres.

[ edusation Leksjon 2

é‘r» Anna

Lys og lyd kan gjgre
en museumsutstilling
mer interaktiv!

Skriv ned ideene deres!

\(is hvordan dere
inkluderer alles
f?ntastiske ideer!

16  Deltakerhefte | @kter




Aktivitet 2 Oppgaver(15-20 minutter)

il LS ',’-‘:r) e

Laget trenger: || Endre SPIKE-modellen fra forrige
oppgave slik at den representerer en
museumsutstilling.

A 2 | | Apne SPIKE™ Essential-appen.
|:| Endre programmet slik at det viser et nytt .
lysmgnster. Prgv det ut! N
Oppgave Y
4 / Et lysshow kan |:| Endre programmet slik at modellen spiller av \\

bidra til at Izzys en lyd nar noen naermer seg utstillingen.
skateboard-
ferdigheter virkelig

skiller seg ut!

|:| Vis hva dere har bygget og forklar hvordan
dere har programmert modellen.

Hvordan kan
jeg bruke slik
teknologiien

museumsutstilling?

Tegn ideene deres!

MASTERPIECES™ 17




Aktivitet 1 Oppgaver(15-20 minutter)

|| Apne SPIKE™ Essential-appen. Fullfgr Laget trenger:
leksjonen.

|:| Programmer modellen slik at den beveger
seg bakover.

| | Skrivned ideene deres til hvordan dere kan

/ endre programmet nedenfor. .

/ Prod Velg leksjon:

; |:| Endre det eksisterende programmet basert
paideene deres. Test det ut!

=Y ‘ FIRST® LEGO® League

Vet Explore-enhet:
Vv > i
Oppgave @ | | Leksjon 3

|:| Endre modellen slik at den har fire hjul.

Jeg bruker teknologi
for & fa et spennende
visuelt bilde. Taen
titt pa side 30!

Jeg tror vikan ta
noen flotte bilder av
Izzy pa skateboard!

Skriv ned ideene deres!
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Visuelle effekter

Laget trenger:

ogidrettsutgvere
pler pd personer
som kan filmes me

Skuespillere
er to eksem

lige kameraer.
bevegeld”, side 31!

Se mer pad

Aktivitet 2 Oppgaver(15-20 minutter)

|:| Endre SPIKE-modellen fra forrige oppgave
slik at den representerer et kjgretgy med
kamera.

|:| Apne SPIKE™ Essential-appen.

|:| Endre programmet slik at kjgretayet kjgrer
sakte. Prav det ut!

Oppgave

|:| Velg to ikoner pa matten som Izzy skal skate
mellom.

|:| Endre programmet slik at kjgretagyet beveger
seg mellom de to ikonene.

|:| Del hvordan dere har programmert det
bevegelige kameraet.

holde falge med
meg?

MASTERPIECES™ 19



Aktivitet 1 Oppgaver(15-20 minutter)

|| Bygg motor- og hub-basen ved 4 falge Laget trenger:
instruksjonene i hefte 2.

|:| Koble motoren og huben til den
grunnleggende scenemodellen fra gkt 2.

|:| Apne SPIKE™ Essential-appen. Prgv
programmet i hefte 2 for a motorisere
modellen.

|:| Lag et nytt program for a rotere midten av
scenen der utgveren star.

Oppgave

|:| Velg en hobby eller interesse som du og
laget ditt ensker a dele pa scenen. Tegn
ideer til hvordan dere kan gjgre dette
nedenfor!

0: o Skann koden for s

ase envideo av
() den motoriserte
O konsertmodellen!
4 N
Tegn ideene deres!
5
X
5 &)
\,
2 )
20
)
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Aktivitet 2 Oppgaver(15-20 minutter)

|:| Bestem deg for hvor pa matten du vil bygge
modellen.

|:| Bruk prototypebrikkene til & gjgre scenen
mer spennende for publikum!

Oppgave

|:| Endre modellen og programmet for a vise
frem en annen hobby eller interesse.

|:| Fortell hva du har bygget og forklar de ulike
typene teknologi du har brukt.

MASTERPIECES™ 21




okt 839

Gktoppgaver (80-100 minutter)

|| Design en lagmodell som viser hvordan Laget trenger:
teknologien hjelper dere med & dele det dere
liker a gjgre.

|:| Idémyldre for a finne l@sninger.

|:| Sjekke ut listen over deler dere trenger pa
neste side.

|:| Tegn designen til lagmodellen og merk de
viktigste delene.

|:| Lag lagmodellen sammen. Bruk matten og
bygg de ulike delene av showet!

Tegn lagmodellen pa
matten.

22 Deltakerhefte | @kter



Lag en lagmodell som
representerer en unik mate a dele
lagets hobbyer og interesser med
andre pa.

Lagmodell

Krav

|| Husk & inkludere en hobby || Inkluder || Motoriser
eller interesse, en lys- eller alle delene Explore-
lydfunksjon og et publikum. av Explore- modellen.

modellen. \w‘__\\/

|| Bruk LEGO-
programmering.

|| Skal kun lages av LEGO®-elementer. || Bruk MASTERPIECESM-matten.

Merk de ngdvendige delene
av lagmodellen.

MASTERPIECES™ 23




Gktoppgaver(80-100 minutter)

|:| Finn frem papp til plakaten og male- og
tegnesaker.

|:| Idemyldre hva dere vil ha pa plakaten.

|:| Bruk den neste siden som en kladd for
ideene deres.

|:| Samarbeid som lag for a lage plakaten.

|:| Dere kan bruke ord, tegninger og bilder pa
plakaten deres.

Beskriv lagets
reise gjennom
gktene.

24 Deltakerhefte | @kter

okt 10211

Laget trenger:

|

Gratulerer med
alt dere har lcert.
NG kan dere lage
en lagplakat for

G dele det med

andre.



Lagplakat

Skriv ned og tegn ideene dere har til plakaten.
Eksempler pa temaer: Utforske, skape, teste, kjerneverdier, lagets reise.

( ) ( )
\ J
( )
. J
( )
i
»
"‘.‘.
. J . J
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Oppgaver (40 minutter)

|:| Samle sammen den ferdige LEGO-modellen

og plakaten.
|| Snakk om hva laget har lyst til & dele med Dere kan delta pd en FIRST®

andre pa turneringen! LEGO® League-turnering.
|| Gjer ferdig den neste siden for & forberede Dere kan ogsa invitere familie

dere pa turneringen. Ga igiennom siden og venner pa en spesiell

sammen med veilederen. sqmmenkomst e”er en
| | @v pa presentasjonen. utstilling!
|:| Formidle det dere har leert til

andre.

® Fortell hva dere har
lcert og hvor ggy
¢ dere hadde det!
P [
‘ [ ) . )
.0 ° e
o ° ° I{ . °
Eksempel pa hvordan feiringerf kan organiseres
" \\\ //f'/ ’\\
gegks',‘a' /" Vivilvise hvordan
eskrive plakaten beskriver

lagmodellen.

Jeg skal erfaringene til laget

J/7

/" Jeg skal forklare A eg kan

fortelle dere koden og | fortelle om hvordan
hva vi hvordan
utforsket.

motoren driver

laget vart brukte
AN kjerneverdien
N Y
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Forbered dere til
turneringen

i

Skriv ned ideene til det dere vil fortelle andre
om pa turneringen:

4 N\
» Kan dere beskrive lagmodellen? * Hva leerte dere fra oppdraget?

« Forklar hvordan laget ditt brukte innovasjon og * Hvordan brukte dere kjerneverdiene?

kreativitet for & dele det dere liker a gjare.

\. /J \\ y,
4 N\ A
* Hvilken del av lagmodellen er motorisert? * Hva inkluderte dere pa plakaten?
* Hvordan programmerte dere den motoriserte * Hvordan viser den lagets reise?
delen?

MASTERPIECE™ 27




Tegn designene og idéene deres her!

28 Deltakerhefte
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Relevante yrker

Lydtekniker

En lydtekniker mikser forskjellige
lyder, kontrollerer volumet og
skaper en optimal lytteopplevelse.

Kobling til okt 3

Scenemester

En scenemester er ansvarlig for at
lys, lyd og rekvisitter fungerer som
de skal og er pa riktig sted.

Kobling til okt 4

Regissor for
visuelle effekter

En regissgr for visuelle effekter
produserer bilder og omgivelser/
miljger som hjelper publikum til &
engasjere seg i forestillingen.

Kobling til okt 6
( . )
Utforskning Studieretninger
(Det anbefales at dette gjores etter gkt 4) . Grafisk design
Se pa yrkene pa disse sidene. Velg en jobbrolle, undersgk hva * Lydteknikk
den innebaerer og svar pa spgrsmalene. « Skulpter
* Forklar hva jobben gar ut pa. * Hva er arslgnnen for denne * Filmfotografering
Hva er noen av de daglige jobben? * Musikalsk teater
oppdgicaver)?e denne jobben * Hvilke andre bedrifter kunne * Dataanimasjon
mediorer: personer som gjar denne « Fotografi
* Hva slags utdanning eller jobben arbeide for?
opplaering trenger man?
N\ J
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Museumskurator

En museumskurator velger ut
hvilke gjenstander som skal vises i
en utstilling som skal bidra til & laere
folk om historien eller fremtiden.

Kobling til okt 5

En skuespiller er en kunstner som
opptrer foran et kamera eller et
publikum. Skuespillere bruker
ofte kostymer, sminke, dukker
eller andre rekvisitter for & gi liv til
karakteren sin.

Kobling til okt 6

Sportsfotograf

En sportsfotograf er dyktig til & ta
bilder av idrettsutgvere i aksjon.
Fotografer bruker ofte store
objektiver slik at de kan zoome
inn samtidig som de holder trygg
avstand.

Kobling til okt 6

~N
Refleksjon
(Vi anbefaler at dette gjores etter gkt 12)
Se pa jobbene pa disse sidene. Tenk pa disse jobbene og pa hva
som interesserer dere.
* Hvilke ferdigheter trengermani < Kan dere tenke pa andre jobber
disse jobbene? som er relatert til kunst og
. . kultur?
* Hva interesserer dere ved disse
jobbene? » Kan dere se naermere paen
av disse yrkene for a finne
mer informasjon om hva de
innebaerer?
J

MASTERPIECES™
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ngets reise jlll  Utforskoppdraget

Utforsk, bygg, test ogdel pa
deres vei gjennom gktene

Teknisk
design-
prosess

Deltapaen
turnering
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